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ABSTRAK 
Moda transportasi merupakan salah satu faktor penunjang dalam sektor pariwisata.  
Oleh karena itu, moda transportasi yang menarik juga akan berpengaruh terhadap 
minat wisatawan. Lebih khususnya transportasi laut, karena Indonesia merupakan 
negara maritim. Sehingga apabila transportasi lautnya menarik, maka akan 
meningkatkan minat wisatawan untuk berwisata maritime. Salah satunya KMP 
Portlink, merupakan kapal feri yang menghubungkan antara Banten dan Lampung. 
Dalam perancangan kali ini, penulis akan merancang interior KMP Portlink dengan 
balutan unsur budaya Lampung dan Banten serta akan menghadirkan nuansa 
eksklusif mengingat KMP Portlink adalah kapal feri dengan kelas eksekutif. 
Dengan begitu, kapal feri yang selama ini terkesan biasa akan menjadi lebih 
menarik dan bahkan terkesan instagramable. Hal tersebut juga menjawab 
permasalahan yang muncul yang sebelumnya kapal dengan kelas eksekutif hampir 
tidak terasa perbedaannya dengan kapal kelas ekonomi biasa.  


















The mode of transportation is one of the supporting factors in the tourism sector. 
Therefore, an attractive mode of transportation will also affect the interests of 
tourists. More specifically sea transportation, because Indonesia is a maritime 
country. So that if the sea transportation is interesting, it will increase the interest 
of tourists for maritime tours. One of them is KMP Portlink, a ferry that connects 
Banten and Lampung. In this design, the writer will design the interior of KMP 
Portlink with cultural and cultural elements from Lampung and Banten and will 
present an exclusive feel considering KMP Portlink is a ferry with an executive 
class. That way, the ferry that has always seemed ordinary will become more 
interesting and even seem instagramable. It also answers the problems that arose 
before the ship with the executive class is almost not felt the difference with ordinary 
economy class ships. 
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A. Latar Belakang 
 Transportasi laut merupakan jenis transportasi yang sangat diperlukan. 
Mengingat Indonesia sebagai negara maritim dan kepulauan, maka dengan 
transportasi laut akan menghemat biaya perdagangan karena dari segi 
perhitungan ekonomi pengiriman yang melalui jalur darat dan laut akan lebih 
ekonomis dibanding jalur udara dan apalagi jika barang yang dikirim 
menggunakan container. Selain itu, masyarakat Indonesia juga lebih memilih 
menggunakan jalur laut, terlebih lagi ketika mereka hanya butuh untuk 
menyebrang dari satu pulau kepulau lainnya. Contohnya yaitu perjalanan dari 
Banyuwangi ke pulau Bali, dari Banten menuju Lampung, dari Surabaya 
menuju ke pulau Madura, dan Lain sebagainya. Untuk penyebrangan jenis 
transportasi laut yang digunakan yaitu kapal motor penumpang feri. Jenis dari 
kapal motor penumpang pun ada yang kelas ekonomi dan juga kelas 
eksekutif. 
 Salah satu kapal motor penumpang yang paling besar yaitu KMP Port 
Link. Kapal ini dimiliki oleh PT. ASDP Indonesia Ferry yang sebelumnya di 
beli dan datangkan langsung dari perusahaan Stena Line, Inggris. Kapal ini 
dibangun pada tahun 1986 di galangan utama milik Harland and Wolff Ltd 
Belfast yang bermarkas di kota Liverpool. Perusahaan pembuat kapal ini 
merupakan perusahaan pembuat dari kapal RMS Titanic yang legendaris dan 
karam karena menghantam bongkahan es di Samudera Atlantik Utara.  
 KMP Port Link yang sebelumnya bernama Stena Caledonia ini memiliki 
panjang 150.88 meter, lebar 25,01 meter, dan berat tonase kotor atau Gross 
Tonnage (GT) yaitu perhitungan volume seluruh ruang yang terletak di bawah 
geladak kapal ditambah dengan volume ruang tertutup yang berada diatas 
geladak, ditambah lagi dengan isi ruangan yang totalnya mencapai 15,351 
ton. Untuk kapasitasnya kapal ini dapat mengangkut hingga 1500 orang, 40 
kendaraan besar seperti bus ataupun truk, dan 100 kendaraan pribadi. Untuk 
alat keselamatan pada kapal ini tersedia 1800 set alat keselamatan dan juga 6 
buah sekoci yang dapat digunakan dalam keadaan darurat. 
 Dalam merancang sebuah interior alat transportasi baik transportasi laut, 
darat, maupun udara memiliki beberapa hal yang harus diperhatikan. Untuk 
batasan yang harus diperhatikan dalam mendesain atau merancang interior 
kapal, yaitu; memperhatikan maupun memperhatikan segala kebutuhan dan 
standar keselamatan kapal, peletakan dari utilitas perkabelan yang harus 
disiasati sehingga dari segi interior tetap estetis dan nyaman, pemilihan 
material dan juga layouting, dan yang paling penting yaitu pemilihan 
furniture yang harus tepat mengingat luasan dari ruangan didalam kapal yang 
terbatas. 
Dalam kesempatan ini obyek yang akan dirancang yaitu pada dek 7. Hal 
tersebut karena pada dek tersebut 90% ruangan digunakan oleh pelanggan 
KMP Portlink sehingga dari keseluruhan kapal, dek ini memiliki fasilitas 
hiburan yang lengkap dibanding dengan dek yang lainnya. 
 Oleh karena itu, untuk terciptanya kualitas, keamanan, dan kenyamanan 
transportasi laut dalam hal ini maka menurut penulis sangat penting 
keterlibatan seorang perancang ataupun desainer interior untuk dapat 
meningkatkan itu semua. Sehingga apabila desain dari suatu kapal tersebut 
memiliki kualitas baik dari estetika, kenyamanan, maupun kemanan kapal 
maka dapat meningkatkan daya tarik agar masyarakat Indonesia lebih tertarik 
menggunakan kapal dan bahkan wisatawan mancanegara juga nantinya 
memiliki rasa tertarik untuk menggunakan kapal yang sekaligus menikmati 
keindahan alam di nusantara ini. Hal tersebut nantinya akan berdampak pada 
peningkatan dari sektor ekonomi, perdangangan, dan juga pariwisata. Dengan 
karya Tugas Akhir ini penulis berharap nantinya dapat menginspirasi para 
desainer interior muda tertarik pada perancangan kapal mengingat banyak 
sekali jenis kapal karena negara ini adalah negara kepulauan untuk 
mewujudkan Indonesia yang digdaya.
B. Metode Desain 
1. Proses Desain 
Proses desain merupakan tata urutan ataupun tahapan dalam 
merancang. Pada perancangan interior kapal motor penumpang Port Link 
kali ini, penulis mengadopsi proses desain yang dicetuskan oleh Gavin 
Ambrose dan Paul Harris dalam bukunya yang berjudul Design Th!nking 
pada tahun 2010. Hal tersebut merupakan teori yang relevan karena 
terhitung masih belum terlalu lama dicetuskan. 
Proses desain melibatkan kreativitas tinggi yang dikendalikan dan 
diarahkan oleh proses itu sendiri sehingga menghasilan solusi yang tepat 
dan sesuai untuk memecahkan permasalahan desain tersebut. (Ambrose, 
2010) 
2. Metode Desain 
Seperti yang sudah disinggung bahwa Gavin Ambrose dan Paul Harris 
menggunakan beberapa tahapan sehingga dapat menghasilkan sebuah 
desain yang tepat dan baik. Berikut penjabaran dari metode desain yang 
digunakan oleh Gavin Ambrose dan Paul Harris; 
a. Define pada tahap pertama desainer harus memulai tahapan dengan 
mengumpulkan brief. Disini klien harus menjelaskan apa keinginan 
dan batasan-batasan yang dapat dilakukan oleh desainer. 
b. Penelitian merupakan tahapan selanjutnya, disini desainer harus 
melakukan penelitian terhadap obyek desainnya. Obyek 
penelitiannya boleh didapatkan dari data primer maupun sekunder. 
Dalam tahapan ini desainer juga harus mendapatkan data 
lapangannya untuk nantinya diolah dan termasuk rumusan 
masalahnya. Selain itu dalam tahap ini desainer juga membuat 
daftar kebutuhan dan juga referensi desain yang diminati klien.  
c. Ideasi, pada tahap ini desainer akan memulai dengan menentukan 
konsep dan tema desain, dan selanjutnya merancang berdasarkan 
brief  dan hasil research. Dalam ideasi desainer dapat melakukan 
brainstorming, membuat sketsa ide, maupun mengadaptasi desain.  
d. Prototype merupakan tahapan lanjutan dari ideasi, dimana setelah 
beberapa sketsa ide didapat kemudian dibuatkan prototype yang 
dapat berupa sketsa hasil, 3d rendering, maket, dan lain sebagainya 
untuk kemudian dikonsultasikan pada klien. 
e. Memilih adalah tahapan yang dilakukan untuk menentukan desain 
mana yang paling sesuai dengan permasalahan maupun kesukaan 
klien setelah desainer mengonsultasikan hasil prototype kepada 
klien. 
f. Implementasi yaitu penerapan desain yang telah dipilih oleh pihak 
desainer dan klien. Setelah desain dipilih maka tugas desainer yaitu 
menyelesaikan gambar kerjanya dan kemudian diaplikasikan oleh 
kontraktor pada obyek desainnya. 
g. Learn adalah tahapan terakhir dimana desainer diharapkan 
mendapat pelajaran dari apa yang telah terjadi dalam proses desain. 
Selain itu pada tahap ini juga merupakan saat untuk mendapatkan 
feedback. Dari sini harapannya desainer akan belajar setelah 
melalui 7 proses dan kemudian mengevaluasi agar lebih baik pada 
saat mendesain selanjutnya. 
